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บทคัดย่อ
	 วิวัฒนาการของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลไม่ว่าจะเป็น
คอมพิวเตอร์พกพา	 โทรศัพท์สมาร์ทโฟน	แท็บเล็ต	และ
เครื่องมือสื่อสารต่าง	 ๆ	 มีความเจริญก้าวหน้ามากขึ้น 
และเป็นสิ่งจ�าเป็นในการด�ารงชีวิตของคนทั่วโลก	 รวมถึง 
ประเทศไทยท่ีมีเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลต่าง	 ๆ	 เข้ามา
อย่างแพร่หลาย	 และมีอิทธิพลต่อคนในสังคมทุกเพศ 
ทุกวัย	 รวมทั้งวัยเด็กและเยาวชนที่ถือว่าเป็นก�าลังส�าคัญ 
ของประเทศชาติ	 ทั้งนี้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลจึงเข้ามา
มีอิทธิพลกับเด็กและเยาวชนในการด�าเนินชีวิตประจ�าวัน 
เป็นอย่างมาก	 ซึ่งเด็กจะใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
แตกต่างจากผูใ้หญ่	ขณะทีผู่ใ้หญ่หรอืผู้ใกล้ชดิกับเด็กควรให้
ค�าแนะน�าในการใช้เทคโนโลยแีละสือ่ดจิิทลัอย่างปลอดภยั
และสร้างสรรค์	 และที่ส�าคัญควรตระหนักถึงความฉลาด
ทางดิจิทัล	(Digital	Intelligence)	หรือที่เรียกว่า	DQ	ของ
เดก็ในยคุดจิทิลั	ซึง่ความฉลาดทางดจิทิลัเป็นความสามารถ
ทางด้านสงัคม	อารมณ์	และสตปัิญญาทีช่่วยให้บคุคลแต่ละ
บุคคลเผชิญกับความท้าทายและความต้องการเทคโนโลยี
และสื่อดิจิทัล	รวมถึงช่วยให้เกิดการรู้เท่าทันดิจิทัล	ดังนั้น
จึงควรมีการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับ
เด็ก	 โดยเป็นการประสานความร่วมมือจากทุกภาคส่วน	
ประกอบด้วยสถาบันครอบครัว	สถานศึกษาและบุคลากร
การศึกษา	 ภาคราชการ	 ผู้ให้บริการสื่อดิจิทัล	 และเครือ
ข่ายภาคประชาสังคม	 เพื่อให้เด็กตระหนักถึงการใช้สื่อ
ดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม	 รวมไปถึง
ไม่ตกเป็นเหยือ่หรอืทาสของเทคโนโลยแีละสือ่ดจิทิลัต่อไป
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Abstract
	 The	 evolution	 of	 technology,	 digital	 media,	
laptop	 computer,	 smartphone,	 tablet	 and	 other	 
communication	tools,	progresses	a	lot.	These	become	
important	for	conveying	life	of	people	in	the	world	
including	 Thailand,	where	 technology	 and	 various	
digital	media	flooding	in.	They	also	impact	people	
of	various	sex	and	ages	including	the	juvenile	who	
are	 important	 human	 resources	 of	 the	 country.	
Technology	and	digital	media	then	much	influence	
their	 daily	 lives.	 Children	 usually	 use	 technology	
and	digital	media	differently	from	the	adults.	At	the	
meanwhile,	the	adults	or	persons	who	are	closed	to	
them	should	give	advises	how	to	use	them	safely	
and	creatively.	The	most	concerned	is	the	Digital	
Intelligence	(DQ)	of	the	children	in	digital	age.	DQ	
is	the	social,	emotional	and	intelligence	talent	that	
help	 facing	 the	 challenge,	 technology	 needs	 and	
digital	media.	DQ	also	emerges	the	digital	literacy.	
Consequently,	there	should	be	collaboration	with	all	
sectors,	 included	with	family	institution,	education	
sectors,	 educational	 staffs,	 government	 sectors,	
digital	 service	sectors	and	civil	 society	networks,	
เด็กกับการรู้เท่าทันดิจิทัล
Children and Digital Literacy
พีรวิชญ์ คำาเจริญ1 และ วีรพงษ์ พลนิกรกิจ2  
Pheerawit Komcharoen and Weerapong Polnigongit
ปีที่ 6 ฉบับที่ 2 (12) ก.ค. - ธ.ค. 61 / 23
to	promote	the	children’s	digital	literacy	about	the	
responsibility	and	the	ethics.	Moreover,	they	must	
not	be	the	victims	or	the	technology	slaves.
Keyword : Children	and	Digital	 Literacy	 /	Digital	
Literacy	Skills	/	Digital	Literacy	Promote
บทนำา 
	 สงัคมไทยในยคุปัจจบัุนมกีารเปลีย่นแปลงทีมุ่ง่สูส่งัคม
ดจิิทัล	ท�าให้เดก็และเยาวชนมกีารเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
ในการใช้คอมพิวเตอร์และอนิเทอร์เนต็เพิม่สงูขึน้	ส่งผลให้
เดก็และเยาวชนมกีารแสดงพฤตกิรรมทีเ่ปลีย่นแปลงจากเดมิ	 
จนอาจท�าให้เกิดปัญหาและความรนุแรงทางสงัคมตามมาได้	 
(ภัทริกา	 วงศ์อนันต์นนท์,	 2557)	 ทั้งนี้สืบเนื่องมาจาก
เด็กและเยาวชนหมกมุ่นในการใช้สื่อดิจิทัล	 ไม่ว่าจะเป็น	
ฮาร์ดแวร์	 ซอฟต์แวร์	 อินเทอร์เน็ต	 โปรแกรมประยุกต	์
เกมคอมพิวเตอร์	เกมออนไลน์	เว็บไซต์	สื่อสังคม	(social	
media)	ฯลฯ	เพือ่ความบนัเทงิมากกว่าการแสวงหาความรู้	 
ดังนั้นเด็กควรมีความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันดิจิทัล	 ซึ่ง
การรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นความสามารถเฉพาะบุคคลส�าหรับ
การด�าเนินชีวิต	การเรียนรู้และการท�างานในสังคมดิจิทัล	
โดยการรู้เท่าทันดิจิทัลเริ่มต้นจากทักษะพื้นฐาน	คือ	การ
อ่านและการเขียน	 จากนั้นจึงเป็นความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี	 การเข้าใจ	 การวิเคราะห์	 การประเมิน	 การ
สร้างสรรค	์ การผลิตและการส่ือสารข้อมูลดิจิทัลไปสู่การ
มีส่วนร่วมและก่อให้เกิดประโยชน์กับสังคมสมัยใหม่	การ
ศึกษา	วัฒนธรรม	การเมืองและเศรษฐกิจในเชิงความคิด
สร้างสรรค์	รวมไปถึงการคดิอย่างมวีจิารณญาณ	มคีวามรบั
ผิดชอบ	และมีจริยธรรมต่อตนเองและผู้อื่น	ซึ่งบทความนี้ 
ผู้เขียนจะกล่าวถึงสถานการณ์การใช้ส่ือดิจิทัลของเด็กใน
ยุคดิจิทัล	ทักษะดิจิทัลส�าหรับเด็ก	และการส่งเสริมการรู้
เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็ก	ดังรายละเอียดต่อไปนี้
สถานการณก์ารใช้สือ่ดิจทิลัของเดก็ในยคุดจิทิลั
	 ส�านกังานสถติแิห่งชาต	ิ(2559)	ได้ท�าการส�ารวจข้อมลู
เกีย่วกบัพฤตกิรรมการใช้สือ่อนิเทอร์เนต็ของเดก็และเยาวชน
ไทยช่วงอายุ	6-14	ปี	ในระหว่างปี	พ.ศ.	2555	–	2559	 
พบว่า	เดก็และเยาวชนไทยมกีารใช้สือ่อนิเทอร์เนต็	ร้อยละ	 
61.4	ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ตเพื่อความ
บันเทิง	 เช่น	 การดาวน์โหลดข้อมูลและแอพพลิเคชั่น 
ต่าง	 ๆ	 การชมภาพยนตร์	 การฟังเพลง	 และเล่นเกม
ออนไลน์	 เป็นต้น	 โดยมีระยะเวลาการใช้สื่ออินเทอร์เน็ต	
จ�านวน	 5-7	 วัน	 ใน	 1	 สัปดาห์	 และจะใช้ผ่านโทรศัพท์
สมาร์ทโฟนมากที่สุด	ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ	บุษผา	 
เมฆศรีทองค�า	 และ	 อรรยา	 สิงห์สงบ	 (2552)	 พบว่า	
เด็กอายุระหว่าง	 6-9	 ปี	 มักใช้สื่ออินเทอร์เน็ตเพื่อความ
บนัเทิงในการเล่นเกมออนไลน์มากทีส่ดุ	และสอดคล้องกบั	 
บัญญพนต์	พูนสวัสดิ์	(2559)	ที่กล่าวว่าเด็กอายุ	8-9	ปี	 
ใช้สื่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลาในการติดต่อสื่อสารและพูด
คุยกับเพื่อนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์	 เช่น	 เฟซบุ๊ก	
(Facebook)	และไลน์	(Line)	เป็นต้น	ขณะที่งานวิจัยของ	
บุหงา	ชัยสุวรรณ	และ	พรพรรณ	ประจักษ์เนตร	(2558)	
พบว่า	เด็กและเยาวชนอายุระหว่าง	10-18	ปี	ใช้โทรศัพท์
สมาร์ทโฟน	(Smartphone)	สื่ออินเทอร์เน็ต	และเฟซบุ๊ก 
นานต่อเนื่องเกือบ	2	ชั่วโมง	 โดยไม่ลุกไปไหนและไม่ท�า
กิจกรรมอย่างอื่นเลย		
	 ส่วนการส�ารวจพฤติกรรมการใช้สือ่อนิเทอร์เน็ตของเดก็
และเยาวชนในต่างประเทศนัน้จากการศกึษาของ	Andrew	
(2004)	พบว่า	เด็กอายุระหว่าง	9	-	15	ปี	มีการใช้สื่อ
อนิเทอร์เนต็ทีบ้่านตามล�าพงั	เพือ่ค้นหาข้อมลูและเวบ็ไซต์
เกมเป็นส่วนใหญ่	 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ	 Gross	
(2004)	พบว่า	เยาวชนใช้สือ่อนิเทอร์เนต็ทีบ้่านเป็นประจ�า	
โดยเยาวชนใช้สือ่อนิเทอร์เนต็เพือ่การสือ่สารและหาความ
บันเทิง	เช่น	การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์	(e-mail)	การ
เข้าชมเวบ็ไซต์	และการดาวน์โหลดรปูภาพและเพลง	เป็นต้น	
นอกจากนียั้งพบว่าเดก็ชายใช้สือ่อนิเทอร์เนต็มากกว่าเดก็
หญิงเพื่อการเล่นเกมออนไลน์	 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ	
NetRating	Australia	(2005)	ศกึษาการใช้สือ่อนิเทอร์เนต็
ที่บ้านของชาวออสเตรเลีย	พบว่า	เด็กอายุ	8	-	9	ปี	ใช้
สื่ออินเทอร์เน็ตที่บ้านเป็นประจ�ามากกว่า	2	ปี	และมักใช้
สื่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือการเล่นเกมมากท่ีสุด	 สอดคล้องกับ	
Park	(2016)	กล่าวว่าเด็กในปัจจุบันจะใช้เทคโนโลยีและ
สือ่ดจิิทลัเพิม่สงูขึน้อย่างต่อเน่ือง	และมรีะยะเวลาการเข้าถึง
สือ่ดจิทิลัเฉลีย่	7	ชัว่โมงต่อวนั	และนอกจากนีง้านวจิยัของ	
Lenhart	and	Madden	(2007)	ยังศึกษาพบว่า	เยาวชน
ทีม่ผีูป้กครองระดับการศกึษาสงูและรายได้สงูจะเข้าถงึส่ือ
อนิเทอร์เนต็มากกว่าผูป้กครองทีม่รีะดบัการศกึษาต�า่และ
รายได้ต�่า
	 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า
สถานการณ์การใช้สื่อดิจิทัลของเด็กและเยาวชนทั้งใน
ประเทศไทยและต่างประเทศมคีวามคล้ายคลึงกนั	กล่าวคอื	 
เด็กและเยาวชนใช้สื่อดิจิทัลเพื่อตอบสนองความบันเทิง
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ของตนเองมากกว่าการหาความรู้	 ทั้งน้ีส่ือดิจิทัลม ี
คุณประโยชน์และโทษกับผู้ใช้งาน	 ถ้าหากใช้ส่ือดิจิทัล
ในทางที่ถูกวิธีจะเกิดผลดีกับผู้ใช้งาน	 เช่น	 การค้นคว้า
ข้อมูล	 การแสดงความคิดเห็นและการสื่อสารกันได้อย่าง
รวดเร็ว	 เป็นต้น	 (Cho	and	Cheon,	2005)	แต่ในทาง
ตรงกันข้ามหากใช้สื่อดิจิทัลที่ผิดวิธีจะเกิดผลเสียกับ 
ผู้ใช้งาน	 โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนเปิดรับเนื้อหา
จากเว็บไซต์ท่ีไม่เหมาะสมและมีความรุนแรง	 เช่น	
เว็บไซต์เนื้อหาที่มีความลามกและอนาจาร	 คลิปวิดีโอ
ที่มีภาพและเนื้อหาที่มีความรุนแรง	 เกมออนไลน์ที่เน้น 
ความรุนแรง	และการเล่นพนันออนไลน์	เป็นต้น
	 ข้อมูลจากกรมกิจการเด็กและเยาวชน	 (2556)	 
น�าเสนอเกี่ยวประเด็นที่น่าสนใจเกี่ยวกับสุขภาวะเด็กไทย
ในปี	พ.ศ.	2556	พบว่า	กลุ่มคนที่มีอายุระหว่าง	6-25	ปี	 
มปัีญหาการตดิเกมเป็น	1	ใน	3	ของปัญหาใหญ่ในสงัคมไทย 
และจากผลส�ารวจของสถาบันเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร	์
กรมสุขภาพจิต	 พบว่าในปี	 พ.ศ.	 2556	 มีเด็กติดเกม
มากถึง	 2.5	 ล้านคน	 จากเด็กและเยาวชน	 จ�านวน	 18	
ล้านคน	 สถานการณ์ที่เกิดขึ้น	 จึงถือได้ว่าปัญหาเด็กติด
เกมในปัจจุบันก�าลังอยู่ในข้ันวิกฤตและทวีความรุนแรง 
เพิ่มมากขึ้น	 โดยพฤติกรรมของเด็กท่ีติดเกมมักจะมี
พฤติกรรมก้าวร้าว	 ชอบหนีเรียน	 มีปัญหาการเรียน
ตกต�า่	ไม่ชอบเข้าร่วมกจิกรรม	ชอบเล่นเกมอยู่แต่กบับ้าน	 
มีอารมณ์แปรปรวนง่าย	 และติดเพื่อนมาก	 (วิไลภรณ	์ 
จิรวัฒนเศรษฐ์,	 2559)	 ในขณะที่เด็กบางรายถึงข้ัน
ท�าร้ายตนเองหรือพ่อแม่เมื่อถูกห้ามไม่ให้เล่นเกม	 ซึ่ง
เด็กกลุ่มนี้ถือว่าเข้าข่ายติดเกมอย่างรุนแรง	 รวมถึง 
มีพฤติกรรมต่อต้านสังคม	 (anti-social	 behavior)	 เช่น	
ชอบความรุนแรง	ชอบเก็บตัวเอง	และชอบหมกมุ่นอยู่กับ 
สื่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา	 (Tobin,	 1998)	 จึงส่งผลต่อ 
พัฒนาการทางสมอง	 รวมถึงความคิด	 จิตนาการและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก	 (Griffiths,	 1996)	 และ
นอกจากนี้ยังพบว่าเยาวชนที่เป ็นกลุ ่มนักเรียนมี
พฤติกรรมเสพติดสื่ออินเทอร์เน็ตในปริมาณที่มากจน
เกินไป	 จึงส่งผลกระทบกับปัญหาด้านการเรียนมากที่สุด	 
(Young,	1998)	
	 จากปัญหาดังกล่าวจึงมีนักวิชาการและองค์กรสื่อ
ต่างๆ	 ให้ความสนใจศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล
ของเด็กและเยาวชนจ�านวนมาก	ซึ่งมีงานวิจัยจ�านวนหนึ่ง 
ชี้ให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนใช้สื่อดิจิทัลเพื่อความบันเทิง
มากกว่าการแสวงหาความรู้	 และใช้เวลาในการเข้าถึง 
สื่อดิจิทัลมากเกินไป	 โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เวลา 
ไปกับการเล่นเกมออนไลน์เป็นประจ�า	 (วิไลลักษณ์	
ทองค�าบรรจง,	 2553;	 บัญญพนต์	 พูนสวัสดิ์,	 2559;	
Andrew,	2004;	Gross,	2004;	NetRating	Australia,	 
2005)	 ในขณะที่งานวิจัยของ	 กานต์	 เชาวน์นิรัติศัย	
(2557)	 ได้ศึกษาผลกระทบจากการบริโภคสื่อที่มีต่อ
เด็กในประเทศไทย	 พบว่า	 ปัจจัยที่มีผลกระทบจาก 
การบริโภคสื่อของเด็ก	ได้แก่	(1)	ปัจจัยด้านเทคโนโลยีที่
ทนัสมยั	ท�าให้เดก็สามารถเข้าถงึสือ่ดจิทัิลได้อย่างง่าย		(2)	
ปัจจัยด้านเนื้อหาที่ถูกน�าเสนอเนื้อหาที่มีคุณภาพต�่า	และ
น�าเสนอความรุนแรงและเรื่องเพศอย่างต่อเนื่อง	และ	(3)	
ปัจจัยด้านครอบครัว	 เนื่องจากขาดละเลยจากพ่อแม่และ
ผู้ปกครอง	โดยปล่อยให้เด็กบริโภคสื่อเป็นเวลานาน	และ
ขาดการดแูลเอาใจใส่บตุรหลานในการใช้เทคโนโลยซีึง่อาจ
ท�าให้เกิดปัญหาทางสังคมต่าง	ๆ	ตามมา	
	 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่าการใช้ 
สื่อดิจิทัลส่งผลกระทบกับเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก	 
ท้ังน้ี	 ครู	 ผู้ปกครอง	 หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็กและ
เยาวชนควรตระหนักถึงการใช้สื่อดิจิทัลต่าง	 ๆ	 ด้วยวิธี
การเข้าไปมีส่วนร่วมในการส่ือดิจิทัลกับเด็กมากกว่าการ
ห้ามปรามและจ�ากัดเวลาในการใช้งาน	 ส่งผลให้เด็กและ
เยาวชนใช้สื่อดิจิทัลในเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น	 (Lee	
and	 Chae,	 2007)	 ดังนั้นการสอนทักษะการรู้เท่าทัน 
ดิจิทัล	 (digital	 literacy	 skills)	 ให้เหมาะสมกับเด็กใน
แต่ละช่วงวัยจะช่วยส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทัลอย่างถูกวิธีและสร้างสรรค์	 ซึ่งสอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ	 ฉบับที่	 2	 (2560-
2564)	 ที่ก�าหนดกรอบทิศทางการพัฒนาเด็กและ
เยาวชน	โดยให้ความส�าคัญกับตัวเด็กและเยาวชน	รวมถึง 
บริบทแวดล้อมตัวเด็กและเยาวชน	 ได้แก่	 ครอบครัว	
โรงเรียน	 ชุมชน	 สังคม	 และสื่อในการส่งเสริมการ
มีส่วนร่วมของเด็กและเยาวชนในฐานะภาคีที่มีพลัง 
ในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อไป	 (กรมกิจการ
เด็กและเยาวชน,	2561)	อย่างไรก็ตามเด็กคือจุดเริ่มต้น 
ของชีวิตและเป็นหัวใจส�าคัญของชาติ	 ดังนั้นหากได้รับ 
การปลูกฝังการส่งเสริมทักษะดิจิทัลในวัยเด็กนั้นจะ
ประโยชน์ต่อการใช้สื่อดิจิทัลทั้งกับตนเองและสังคม 
ส่วนรวม	เพ่ือเตรียมความพร้อมไปสูก่ารเป็นพลเมืองดิจิทลั
ที่สมบรูณ์แบบต่อไป
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ทักษะดิจิทัลสำาหรับเด็ก 
	 ปัจจบัุนเด็กยคุใหม่หรอืทีเ่รยีกว่าดิจทิลัเนทีฟ	(digital	 
natives)	จะเกิดและเตบิโตมาพร้อมกบัเทคโนโลยสีมัยใหม่	 
ท�าให้เด็กสามารถค้นหาข้อมูลจากสื่อดิจิทัลได้อย่างง่าย	
รวมถึงสามารถเป็นผู้สร้างสื่อได้เองอีกด้วย	 (สุภารักษ์	 
จตูระกลู,	2560)	ซึง่เทคโนโลยสีมัยใหม่ไม่ได้มีบทบาทเพยีง
แค่อ�านวยความสะดวกในการด�าเนินชีวิตและการสื่อสาร 
ของคนในสังคมเท่านั้น	 แต่ยังเข้ามามีบทบาทใน 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม	 มุมมอง	 วิธีคิด	 ทัศนคติ	 
ค่านิยมทางสังคม	 และวัฒนธรรมของผู้ใช้อีกด้วย	 ท�าให้
เด็กในยุคดิจิทัลจึงมีมุมมองความคิดท่ีแตกต่างออกกันไป	 
(ฐิตินัน	 บุญภาพ	 คอมมอน,	 2556)	 ทั้งนี้เด็กมีวิธีการ
ใช้งานสื่อดิจิทัลแตกต่างจากผู้ใหญ่	 โดยผู้ใหญ่จะต้องให ้
ค�าแนะน�าในการใช้เทคโนโลยีสมยัใหม่อย่างถกูวธิแีละเกิด
ประโยชน์	นอกจากนีผู้ใ้กล้ชดิกับเดก็ควรตระหนกัถงึความ
ฉลาดทางดิจิทัล	 (digital	 intelligence)	 หรือ	 DQ	 โดย
ความฉลาดทางดิจิทัลเป็นชุดของความสามารถทางสังคม	
อารมณ์	และสติปัญญาทีช่่วยให้เด็กเผชญิกบัความท้าทาย
กบัเทคโนโลยสีมยัใหม่	ซึง่ความสามารถเหล่าน้ีประกอบด้วย	
8	ทกัษะดจิทิลัทีค่วรสอนเด็กในยคุดจิทิลั	โดยสามารถสรปุ
สาระส�าคัญได้ดังต่อไปนี้	(Park,	2016)
 1) อัตลักษณ์ดิจิทัล	 (digital	 identity)	คือ	ความ
สามารถในการสร้าง	 และจัดการตัวตนออนไลน์ของ 
ผูใ้ช้งาน	การรบัรูต้วับคุคลในสือ่ออนไลน์และการมีส่วนร่วม 
ในการจัดการผลกระทบที่เกิดข้ึนจากสื่อออนไลน์	 ซึ่งใน
ทักษะนี้ประกอบด้วย	 การเป็นพลเมืองดิจิทัล	 (digital	
citizen)	 การเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ดิจิทัล	
(digital	 co-creator)	 และการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัล	
(digital	entrepreneur)	
 2) กำรใช้ดิจิทัล	(digital	use)	คือ	ความสามารถใน
การใช้อปุกรณ์ดจิทิลัและสือ่ดจิทิลั	รวมทัง้การควบคมุการ
ใช้งานเพือ่ให้เกดิความสมดลุระหว่างชวีติออนไลน์และออฟ
ไลน์	และการมส่ีวนร่วมในการแสดงความคดิเหน็ผ่านชุมชน
ออนไลน์	ซึง่ในทักษะน้ีประกอบด้วย		เวลาในการใช้อปุกรณ์
ดิจิทัล	 (screen	 time)	สุขภาวะดิจิทัล	 (digital	 health)	
และการมีส่วนร่วมในชุมชน	(community	participation)	
 3) ควำมปลอดภัยดิจิทัล	 (digital	 safety)	
คือ	 ความสามารถในการบริหารจัดการความเสี่ยงใน 
โลกออนไลน์	เพือ่หลีกเล่ียงและลดความเสีย่งในการใช้งาน 
สือ่ดิจทิลั	เช่น	การถกูกล่ันแกล้งทางอนิเทอร์เน็ต	การน�าเสนอ
เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมหรือมีความรุนแรง	และการเผยแพร่ 
ภาพอนาจารในเวบ็ไซต์	เป็นต้น	ซึง่ในทกัษะนีป้ระกอบด้วย	
พฤติกรรมที่มีความเส่ียง	 (behavioral	 rink)	 เนื้อหาท่ีมี
ความเสี่ยง	(content	rink)	และการติดต่อที่มีความเสี่ยง	 
(contract	rink)	
 4) กำรรักษำควำมปลอดภัยดิจิทัล	 (digital	 
security)	 คือ	 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและ 
สือ่ดจิทิลัในการรกัษาความปลอดภยัทีเ่หมาะสมส�าหรบัการ
ปกป้องข้อมูลของตนเอง	 และการตรวจสอบการคุกคาม
ในโลกออนไลน์	เช่น	การโจรกรรมข้อมูล	และหลอกลวง	 
เป็นต้น	 ซึ่งในทักษะนี้ประกอบด้วย	 การปกปิดรหัสผ่าน	 
(password	 protection)	 การรักษาความปลอดภัย 
ในอินเทอร์เน็ต	(internet	security)	และการรักษาความ
ปลอดภัยในโทรศัพท์เคลื่อนที่	(mobile	security)
 5) ควำมฉลำดทำงอำรมณ์ดิจิทัล	 (digital	 
emotional	intelligence)	คือ	ความสามารถในการเอาใจ
ใส่และเห็นอกเห็นใจผู้อื่นในการใช้สื่อดิจิทัล	 รวมถึง 
การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีทางด้านอารมณ์และสังคมกับ
ผู้ใช้งานออนไลน์อื่น	ๆ	ซึ่งในทักษะนี้ประกอบด้วย		การ
เอาใจใส่	 (empathy)	 การควบคุมอารมณ์	 (emotional	
regulation)	และการตระหนกัถงึอารมณ์และสงัคม	(social	
and	emotional	awareness)
 6) กำรสื่อสำรดิจิทัล	(digital	communication)	คือ	
ความสามารถในการส่ือสาร	 และการท�างานร่วมกับผู้อ่ืน
ผ่านเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล	 รวมไปถึงการไม่ทิ้งร่องรอย
การกระท�าต่าง	 ๆ	 ของตนเองในสื่อดิจิทัล	 ซึ่งในทักษะนี้
ประกอบด้วย	 การทิ้งร่องรอยดิจิทัล	 (digital	 footprint)	
การสื่อสารออนไลน์	(online	communication)	และการ
ร่วมมือออนไลน์	(online	collaboration)
 7) กำรรู้เท่ำทันดิจิทัล	(digital	literacy)	คือ	ความ
สามารถในการค้นหา	 การใช้ประโยชน์	 การประเมิน	
การสร้างเนื้อหา	 และการแบ่งปัน	 รวมถึงการคิดอย่างมี
วจิารณญาณในการใช้สือ่ดจิิทัล	ซึง่ในทกัษะนีป้ระกอบด้วย	
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ	(critical	thinking)	การสร้าง
เนื้อหา	(content	creation)	และการคิดเชิงค�านวณอย่าง
มีระบบ	(computational	thinking)		
 8) สิทธิดิจิทัล	(digital	rights)	คือ	ความสามารถใน
การเข้าใจ	การรักษาสทิธส่ิวนบคุคลตามสทิธทิางกฎหมาย	
รวมทัง้ทรพัย์สินทางปัญญา	และเสรภีาพในการแสดงความ
คดิเหน็ผ่านสือ่ดจิทิลั	ซึง่ในทกัษะนีป้ระกอบด้วย	ความเป็น
ส่วนตัว	(privacy)	สิทธิทรัพย์สินทางปัญญา	(intellectual	
property	 rights)	 และเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น	
26 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม
(freedom	of	speech)
	 ขณะที่	 ส�านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และ
คุณภาพเยาวชน	 หรือ	 สสค.	 ได้ประมวลข้อมูลจากสภา
เศรษฐกิจโลก	 (World	 Economic	 Forum)	 เก่ียวกับ
คณุลกัษณะและทกัษะในโลกยคุดจิทิลั	หรอืเรยีกว่า	‘ความ
ฉลาดทางดิจิทัล’	(DQ)	ที่จ�าเป็นส�าหรับเด็กในศตวรรษที่	
21	ประกอบด้วย	8	ทักษะที่เด็กและเยาวชนยุคใหม่ควร
เรียนรูใ้นการเป็นพลเมอืงโลกยคุดจิทิลั	ซึง่สามารถอธบิาย
รายละเอียดได้ดงันี	้(ส�านกังานส่งเสรมิสงัคมแห่งการเรยีน
รู้และคุณภาพเยาวชน	(สสค.),	2559)
 1) ทกัษะกำรรักษำอตัลกัษณ์ทีด่ขีองตนเอง	(digital	
citizen	identity)	คือ	ความสามารถในการสร้างและการ
จดัการอตัลกัษณ์ทีดี่ของตนเองท้ังในโลกออนไลน์และโลก
ความจริง	 เช่น	 เด็กแสดงความสามารถพิเศษของตนเอง
ในการร้องเพลงหรือสอนแต่งหน้าผ่านเฟสบุ๊กหรือยูทูบ	
เป็นต้น
 2) ทักษะกำรจัดกำรเวลำหน้ำจอ	 (screen	 time	
management)	คือ	ความสามารถในการบริหารเวลาการ
ใช้อปุกรณ์ดจิทิลั	และความสามารถในใช้งานอุปกรณ์ดจิทิลั
ที่หลากหลายในเวลาเดียวกันได้	เช่น	เด็กสามารถใช้โทร
ศัพท์สมาร์ทโฟนเพ่ือการชมการ์ตูนในยูทูบ	 และในขณะ
เดียวกันใช้แท็บเล็ตเพื่อการค้นหาข้อมูล	เป็นต้น
 3) ทกัษะกำรจดักำรกบักำรคกุคำมบนโลกออนไลน์ 
(cyberbullying	management)	คือ	ความสามารถในการ
ป้องกนัจากการคกุคามหรอืข่มขูบ่นโลกออนไลน์ได้อย่างชาญ
ฉลาด	 เช่น	 เด็กสามารถรู้เท่าทันภัยที่มาจากสื่อออนไลน์	
โดยไม่บอกข้อมูลส่วนตัวที่ส�าคัญให้กับบุคคลที่ไม่รู้จักใน
โลกออนไลน์	เป็นต้น
 4) ทักษะกำรจัดกำรควำมปลอดภัยของตนเองใน
โลกออนไลน์	(cybersecurity	management)	คือ	ความ
สามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความ
ปลอดภัยทีเ่ข้มแขง็และป้องกนัการโจรกรรมข้อมลูหรือการ
โจมตีออนไลน์ได้	เช่น	เด็กสามารถใช้รหัสผ่านในการเข้า
ใช้งานคอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ต	 เพ่ือการเข้าถึงข้อมูลใน
สื่อออนไลน์ได้	เป็นต้น
 5) ทักษะกำรจัดกำรควำมเป็นส่วนตัว (privacy	
management)	 คือ	 ความสามารถในการบริหารจัดการ
ข้อมูลส่วนตวั	เพือ่ป้องกนัการถกูรบกวนจากผูอ้ืน่	เช่น	เดก็
สามารถเลอืกรบัและปฎิเสธข้อมลูหรือเพือ่นในสือ่ออนไลน์
ได้	เป็นต้น
 6) ทักษะกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ (critical	
thinking)	คือ	ความสามารถในการวิเคราะห์หรือแยกแยะ
ระหว่างข้อมลูทีถู่กต้องและข้อมลูทีไ่ม่ถกูต้อง	รวมถงึข้อมลู
ที่มีเนื้อหาที่สร้างสรรค์และข้อมูลที่เข้าข่ายอันตรายได้	 
เช่น	เดก็สามารถบอกประโยชน์และโทษของการชมการ์ตนู
หรือเกมออนไลน์ได้	เป็นต้น
 7) ทักษะกำรจัดกำรข้อมูลที่เป็นร่องรอยบนโลก 
ออนไลน์ (digital	 footprints)	 คือ	 ความสามารถใน 
การจัดการข้อมลูท่ีไม่ท้ิงร่องรอยไว้บนโลกออนไลน์	รวมท้ัง 
การเข้าใจผลลัพธ์หรือผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจาก 
การใช้งาน	เช่น	เดก็สามารถลบข้อมลูทีไ่ม่ต้องการเปิดเผย 
ให้กับบุคคลอื่นในสื่อออนไลน์ได้	เป็นต้น
 8) ทักษะกำรใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่ำงมีจริยธรรม 
(digital	empathy)	คือ	ความสามารถในการใช้งานอย่าง
ปลอดภัยและสร้างสรรค์	รวมไปถึงการใช้สื่อดิจิทัลอย่างมี
จรยิธรรมต่อตนเองและผูอ้ืน่	เช่น	เดก็สามารถแสดงความ
รู้สึกหรือความคิดเห็นในส่ือออนไลน์	 โดยใช้ข้อความที่มี
ภาษาสุภาพ	เป็นต้น
	 จากทกัษะทางดจิทิลัทีก่ล่าวมาข้างต้น	ผูป้กครองหรอื
ผูใ้กล้ชดิกับเดก็จงึควรปลกูฝังทกัษะดจิทิลัเพือ่ให้เด็กรบัรูถ้งึ
ประโยชน์และโทษของเทคโนโลยีและสือ่ดิจทัิล	ทัง้นีใ้นปัจจบุนั
ทกัษะดจิทิลัทีเ่ดก็ควรตระหนักเป็นอย่างยิง่	คอื	ทกัษะการ
จดัการกบัการคกุคามบนโลกออนไลน์	ทกัษะการจดัการความ
ปลอดภยัของตนเองในโลกออนไลน์	และทกัษะการคดิอย่างมี
วจิารณญาณ		เนือ่งจากผลการวจิยัในต่างประเทศ	พบว่า	เดก็
และเยาวชน	เกือบร้อยละ	40	เคยถูกรงัแกผ่านโลกออนไลน์
ในหลากหลายรปูแบบ	เช่น	การถูกปล่อยข่าวลอืให้เสยีหาย	 
การโพสต์ข้อความท�าร้ายจิตใจ	 การถูกด่าทอด้วยถ้อยค�า
หยาบคาย	การถกูข่มขูจ่ะท�าร้ายร่างกาย	และการถกูขโมย 
ข้อมูลส่วนตัว	เป็นต้น	(Cyberbullying	Research	Center,	 
2015)	 ซึ่งผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน	 คือ	
ท�าให้เด็กเกิดภาวะโรคซึมเศร้า	 มองคุณค่าในตัวเองต�่า	 
วิตกกังวัลเกินไป	 ชอบเก็บตัวหรือแปลกแยกตัวออกจาก 
สังคม	ไม่มีสมาธิในการเรียน	และในบางรายถึงขั้นเก็บกด 
และอาจท�าร้ายร่างกายตนเองได้	 ดังนั้นผู้ปกครองหรือ 
ผูใ้กล้ชดิกบัเดก็ควรส่งเสรมิการเรยีนรูก้ารรูเ้ท่าทนัดิจิทัลใน
การใช้เทคโนโลยแีละสือ่ดจิทิลัเพือ่การเชือ่มต่อกบัโลกนอก
โรงเรยีน	ชมุชน	และสงัคมได้อย่างปลอดภยัและสร้างสรรค์
การส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัล
สำาหรับเด็ก 
	 การรู้เท่าทันดิจิทัล	 (digital	 literacy)	 เป็นความ
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สามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อการผลิตเนื้อหา
ดิจิทัลและการสื่อสารกับบุคคลอื่น	 ๆ	 ผ่านเทคโนโลยี 
สื่อดิจิทัล	เช่น	ฮาร์ดแวร์	ซอฟต์แวร์	และเครือข่ายสังคม	
เป็นต้น	(Hartley,	2011)	ส�าหรบัการด�าเนนิชวีติ	การเรียนรู้ 
และการท�างานในสงัคมดจิิทลั	(White,	2015)	และภายใต้
สิ่งแวดล้อมทางดิจิทัล	(digital	environment)	(Summey,	 
2013)	 รวมไปถึงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ	 
การมีความรับผิดชอบและมีจริยธรรมในการใช้งาน	 และ
หากผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลจะส่งผล 
ให้สามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องและสร้างสรรค์	(Hobbs	
and	Moore,	2013)	ทั้งนี้	ผู้เขียนสามารถแบ่งการส่งเสริม
การเรยีนรูก้ารรูเ้ท่าทนัดจิทิลัส�าหรบัเดก็ตามระดบัผู้มส่ีวน
เกี่ยวข้อง	ดังนี้
 1) ระดับครอบครัว   
	 บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องการส่งเสริมการเรียนรู้
การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็กในระดับครอบครัว	 คือ	 
ผูป้กครองหรอืพ่อแม่	โดยผูป้กครองควรสร้างทกัษะให้เดก็
รู้จักใช้สื่อดิจิทัลอย่างเกิดประโยชน์และสร้างสรรค์	 เพื่อ
เติบโตไปเป็นพลเมืองที่ดีในยุคดิจิทัลต่อไปภายใต้กรอบ
ของการรู้เท่าทันดิจิทัล	(สุภารักษ์	จูตระกูล,	2560)	โดย 
ผู้ปกครองควรแนะน�าการใช้สื่อดิจิทัลแก่เด็กและเยาวชน
อย่างใกล้ชิดและเป็นแบบอย่างที่ดีให้กับเด็ก	 ด้วย 
การปลูกฝัง	 อบรม	 ส่งเสริมและถ่ายทอดความคิดใน
การใช้งานสื่อดิจิทัลให้กับเด็กในเชิงประจักษ์	 (บุญเสริม	 
หุตะแพทย์	และคณะ,	2550	;	วิไลลักษณ์	ทองค�าบรรจง	 
และคณะ,	 2554	 ;	 นิตยา	 วงษ์ใหญ่,	 2560)	 รวมถึง
การสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการใช้สื่อดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างถูกวิธีของเด็ก	
(Hobb	 and	 Moors,	 2013)	 และควรสอนเด็กให้เข้าใจ
ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล	 รวมถึงความสามารถในการ
เลือกเครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมส�าหรับการใช้งาน	 
การสร้างสรรค์และการผลิตส่ือดจิิทัลได้อย่างมีประสทิธภิาพ	
(White,	 2015)	 ทั้งนี้ผู้ปกครองควรเอาใจใส่บุตรหลาน
และส่งเสริมการท�ากิจกรรมร่วมกันในครอบครัว	 เพื่อให้
เกิดความสัมพันธ์อันแน่นแฟ้น	 และเป็นภูมิคุ้มกันให้เด็ก 
ไม่ตกเป็นทาสของเทคโนโลยี	 (วิไลภรณ์	จิรวัฒนเศรษฐ์,	
2559)	ในขณะทีแ่นวปฎิบัติในการแก้ไขปัญหาเยาวชนเข้า
ถงึภาพและเสยีงทีไ่ม่เหมาะสมของครอบครัวในต่างประเทศ	 
ได้แก่	 ประเทศสหราชอาณาจักร	 สหรัฐอเมริกา	 และ
ออสเตรเลีย	 มีมาตรการ	 คือ	 การจัดอบรมให้ความรู้กับ 
ผูป้กครองในการใช้สือ่ดิจทิลัอย่างปลอดภยัและสร้างสรรค์	 
เพ่ือน�าไปสอนบตุรหลานของตนเอง	(มนวภิา	วงรจุริะ,	2561)
 2) ระดับสถำนศึกษำและบุคลำกรทำงกำรศึกษำ  
	 ผู้บริหารสถาบันศึกษาควรก�าหนดนโยบายและส่ง
เสรมิให้มกีารน�าหลกัสตูรการรูเ้ท่าทนัดจิิทลัให้กบันกัเรยีน	
โดยบรรจุไว้ในแผนการจัดการศึกษาของโรงเรียนให้มี
การน�าหลกัสตูรไปใช้กบันกัเรยีน	เช่น	ระดบัประถมศกึษา	
มัธยมศึกษา	 และอุดมศึกษา	 เป็นต้น	 (พีระ	 จิระโสภณ	
และคณะ,	2559)	และควรมีการจัดหลักสูตรการส่งเสริม
การเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลที่มุ่งเน้นการน�าหลักสูตร 
ไปใช้เพื่อป้องกันปัญหามากกว่าการมุ่งแก้ปัญหา	 ดังนั้น 
หลักสูตรการรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับนักเรียนควรเป็น 
การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันให้กับผู ้เรียน	 โดยสถาบัน 
การศึกษาควรส่งเสริมการใช้สื่อดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ให้
นักเรียน	(ปทิตตา	รอดประพันธ์	วิเชียร	ธ�ารงโสตถิสกุล	 
และสายฝน	 วิบูลรังสรรค์,	 2559)	 ทั้งนี้สถาบันการ
ศึกษาควรมีการส่งเสริมกิจกรรมการรู้เท่าทันดิจิทัล
ส�าหรับนักเรียน	 เช่น	การตั้งชมรมการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล
เพื่อเชื่อมโยงความรู้ของสถาบันการศึกษาไปยังชุมชน 
ทั้งในเมืองและนอกเมือง	(วิไลลักษณ์	ทองค�าบรรจง	และ
คณะ,	2554)	รวมทัง้ควรให้ความส�าคญัในการฝึกอบรมครู	 
(training	for	trainers)	ให้สามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ 
เท่าทนัสือ่ในยคุดจิทิลัได้อย่างมปีระสทิธภิาพ	และสอดคล้อง
กับผู้เรียน	(อุลิชษา	ครุฑะเสน,	2556)	ในขณะที่การส่ง
เสรมิให้เกดิการพฒันาระดบัการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัของเดก็นัน้
อาจจดัในรูปแบบของโครงการหรือกิจกรรมเพ่ือให้นกัเรียน
สามารถเกิดความเชือ่มัน่ในความสามารถทางทกัษะดิจทิลั
ของตนเอง	(สุรเกียรติ	ธาดาวัฒนาวิทย์,	2555)		
 3) ระดับกระทรวงและหน่วยงำนรำชกำร   
	 กระทรวงศกึษาธกิารควรก�าหนดเป็นนโยบายเกีย่วกบั 
การสร้างหลักสูตรการรู้เท่าทันดิจิทัล	 เพื่อใช้แนวทาง
การส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็ก
และเยาวชนของประเทศไทย	 (พีระ	 จิระโสภณ	 และ
คณะ,	 2559)	 และหน่วยงานราชการที่เกี่ยวข้องควรมี 
การจัดต้ังคณะท�างานรณรงค์การเผยแพร่ความรู ้
การรู้เท่าทันดิจิทัลในระดับประเทศ	 เพ่ือเป็นการสร้าง
และเชื่อมโยงเครือข่ายกับองค์กรวิชาชีพในการจัดหา
วทิยากร	การจดัอบรมและสมัมนา	เพือ่แลกเปลีย่นความรู้ 
และประสบการณ์	รวมถงึงบประมาณสนบัสนนุในการผลิต 
ชุดส่ือเพื่อการสอน	 งานวิจัย	 หรือกิจกรรมอื่น	 ๆ	 ที่
เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทัล	และสามารถเชื่อมโยงกับ
หน่วยงานของรัฐบาล	 (วรัชญ์	 ครุจิต	 และฉัตรฉวี	 คงดี,	 
28 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม
2551)	 รวมไปถึงการเสนอแนะเชิงนโยบายให้กับสถาบัน
การศึกษาว่าควรมีการบรรจุเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการ
รู้เท่าทันสื่อในยุคดิจิทัลไปในทุกหลักสูตรและทุกระดับ
ชั้นเพื่อให้เด็กและเยาวชนใช้สื่อดิจิทัลอย่างมีจริยธรรม
และสร้างสรรค์	 (บุษผา	 เมฆศรีทองค�า	 และอรรยา	 
สิงห์สงบ,	2552)		
 4) ระดับผู้ให้บริกำรสื่อดิจิทัล
	 การส่งเสริมการเรียzนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับ
เด็กในส่วนผู้ให้บริการสื่อดิจิทัลนั้น	ควรผลิตและเผยแพร่ 
เนือ้หาในสือ่ดิจิทัลอย่างมจีรยิธรรมและมคีวามรบัผดิชอบ 
ต่อสังคม	ซึ่งผู้ให้บริการสื่อดิจิทัลควรเป็นตัวกลางระหว่าง
ภาคราชการกับภาคประชาชนในการส่งเสริมการรู้เท่าทัน 
ดิจิทัล	(พีระ	จิระโสภณ	และคณะ,	2559)	และผู้ใช้งาน 
สื่อดิจิทัลควรตรวจสอบเนื้อหาด้วยตนเองก่อนการใช้งาน	 
รวมถึงการวิเคราะห์และประเมินเน้ือหาอย่างละเอียด
รอบคอบ	 (พนม	 คลี่ฉายา,	 2559)	 ทั้งนี้ควรมีกระบวน 
การส่งเสริมการเรียนรู้เท่าทันดิจิทัลและความคล่องในสื่อ	 
(digital	fluency)	เพื่อช่วยกระตุ้นให้กลุ่มเด็กและเยาวชน
มีความสามารถที่ก�าหนดความรู้	 ทักษะและทัศนคติ 
ที่จ�าเป็นในการใช้ส่ือดิจิทัลได้อย่างปลอดภัย	 (บุหงา	 ชัย
สุวรรณ	และพรพรรณ		ประจักษ์เนตร,	 2558)	ดังนั้น 
ผู้ให้บริการสื่อดิจิทัลควรผลิตเน้ือหาที่สร้างสรรค์และเป็น
ประโยชน์กับเด็กและเยาวชน	
 5) ระดับเครือข่ำยภำคประชำสังคม
	 เครอืข่ายภาคประชาสงัคมในการส่งเสรมิการรูเ้ท่าทัน 
ดิจิทัลส�าหรับเด็กในประเทศไทย	 ดังเช่น	 ส�านักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ	(สสส.)	สถาบัน 
ส่ือ	เดก็และเยาวชน	(สสย.)	และกองทนุพฒันาสือ่ปลอดภยั
และสร้างสรรค์	(Thai	media	fund)	โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือส่งเสริมการรู้เท่าทันสื่อและสื่อดิจิทัลส�าหรับเด็กและ
เยาวชน	 ซึ่งมีส่วนช่วยผลักดันในโครงการและกิจกรรม
ต่าง	ๆ	ไม่ว่าจะเป็นการให้ทุนวิจัย	การจัดอบรม	การจัด
สัมมนา	การจัดกิจกรรม	การจัดนิทรรศการ	การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ์	 เช่น	 โปสเตอร์	แผ่นพับ	คู่มือและหนังสือ	การ
ผลิตสื่อมัลติมีเดีย	เช่น	วิดีโอ	การผลิตสื่อออนไลน์	เช่น	
เว็บไซต์	และอินโฟกราฟฟิก	 เป็นต้น	ส่วนเครือข่ายภาค
ประชาสังคมในการส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็ก
ในต่างประเทศ	 ตัวอย่างเช่น	 ประเทศสหราชอาณาจักร	
สหรัฐอเมรกิา	และออสเตรเลยี	มกีารจดัตัง้มลูนธิ	ิสมาคม	
และเครือข่ายภาคประชาสังคมที่ไม่แสวงหาผลก�าไร	ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพ่ือป้องกันเด็กเข้าถึงเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม 
ผ่านสื่อดิจิทัลและสื่อใหม่	(มนวิภาวงรุจิระ,	2561)	
	 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าการส่งเสริม
การเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็กประกอบด้วย
การมีส่วนร่วมของหลายภาคส่วน	 ได้แก่	 ครอบครัว	
สถานศึกษาและบุคลากรทางการศึกษา	 ภาคราชการ	 
ผู้ให้บริการสื่อดิจิทัล	และเครือข่ายภาคประชาสังคม	ซึ่งมี
บทบาทส�าคญัต่อการเรียนรูก้ารรู้เท่าทนัดจิทิลัเป็นอย่างมาก	 
เพราะมีส่วนในการผลักดันให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และ
การป้องกันการเข้าถงึเนือ้หาทีไ่ม่เหมาะสมในสือ่ดจิทัิลของ
เด็ก	 โดยการส่งเสริมการเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลควร
สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก	 เนื่องจากเด็กแต่ละช่วง
อายุจะมีลักษณะทางร่างกายและบุคลิกภาพที่แตกต่างกัน
ไป	รวมถงึเดก็สามารถน�าความรูไ้ปปฎบิตัใินชวิีตประจ�าวนั
ได้จริง	ดังตวัอย่างเช่นในประเทศอังกฤษ	มกีารสอนการใช้
สื่อดิจิทัลกับเด็กอายุ	5-8	ปี	ดังนี้	เด็กอายุ	5	ปีสอนการ
สร้างพาสเวิร์ดในการใช้งานสื่อดิจิทัล	เด็กอายุ	6	ปีมีการ
ให้ความรู้เกี่ยวกับการถูกกลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์		ส่วน
เด็กอายุ	 7	 ปีมีการให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลิขสิทธิ์	
(digital	 rights)	 ในการใช้งานสื่อดิจิทัล	 และเด็กอายุ	 8	
ปี	มกีารให้ความรู้เกีย่วกบัการไม่ทิง้ร่องรอยในสือ่ออนไลน์
รวมไปถึงการสอนให้มีความรบัชอบและมจีรยิธรรมในการ
ใช้งานสื่อดิจิทัล	เป็นต้น	
	 ทั้งนี้จากทักษะดิจิทัลส�าหรับเด็ก	 และการส่งเสริม
การเรียนรู้การรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็ก	 ผู้เขียนสรุป 
การสร้างภมูคิุม้กนัการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัส�าหรบัเดก็ได้ดงัรปูที	่1	
รูปที่ 1	ภูมิคุ้มกันการรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็ก	
ที่มา	:	ผู้เขียน
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ออนไลน์	คอยสอดส่องหรอืก�ากบัการใช้งานสือ่ดจิทิลั	เพือ่
ลดความเสีย่งในการถกูกลัน่แกล้งหรอืล้อเลยีน	มกีารพดูคยุ 
กับเด็กเกี่ยวกับเรื่องโลกออนไลน์อย่างสม�่าเสมอ	 เพื่อให้
เด็กเปิดอกเปิดใจเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น	 และหมั่นสังเกต
พฤติกรรมของเด็กในการแสดงออกในโลกออนไลน์เป็น
ประจ�า	นอกจากนี้ในต่างประเทศยังมีการสร้างนวัตกรรม
ผ่านแอพพลิเคชั่นในการจัดการปัญหาการรังแกผ่านโลก
ออนไลน์	ได้แก่	แอพพลิเคชั่น	ReThink	และ	Stop!t	ส่วน
ในประเทศไทยมีการพัฒนาแอพพลิเคชั่น	“Media	Watch	
เฝ้าสื่อ”	เพื่อใช้ในการติดตาม	ตรวจสอบ	แจ้งเตือน	ร้อง
เรียน	 เฝ้าระวัง	 และแอพพลิเคชั่น	 “KidsDee”	 เพื่อการ
คัดกรองสื่อออนไลน์ส�าหรับเด็กวัย	2-6	ขวบ	ในการช่วย
แก้ปัญหาการดูวิดีโอที่ไม่เหมาะสมผ่านอินเทอร์เน็ต	รวม
ถึงระบบประเมินเนื้อหารายการโทรทัศน์	 “มองทีวีเด็ก
ดอทคอม”	(MongTVDek.com)	เพื่อการเฝ้าระวังเนื้อหา
รายการโทรทัศน์ส�าหรับเด็กและเยาวชน	ในขณะที่การส่ง
เสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลส�าหรับเด็กควรมีความเกี่ยวข้อง
กับสถาบันครอบครัว	 สถานศึกษาและบุคลากรทาง 
การศกึษา	ภาคราชการ	ผูใ้ห้บรกิารสือ่ดจิทิลั	และเครือข่าย 
ภาคประชาสังคม	 ซ่ึงท�างานแบบประสานความร่วม
มือและร่วมใจในการขับเคลื่อนและสร้างภูมิคุ้มกันใน 
การรูเ้ท่าทนัดจิทิลัให้กบัเดก็และเยาวชนของประเทศ	เพือ่
ให้เดก็และเยาวชนเตบิโตเป็นพลเมอืงทีด่ขีองประเทศชาติ
สืบต่อไป
สรุป
	 สถานการณ์การใช้สื่อดิจิทัลของเด็กและเยาวชน
ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศมีการใช้งานเพ่ิม 
สูงขึ้น	 ในขณะท่ีมีการใช้ประโยชน์สื่อดิจิทัลเพื่ออ�านวย
ความสะดวกในด้านการสื่อสาร	 ด้านการศึกษา	 ด้าน
ความบันเทิง	 และด้านอื่น	 ๆ	 แต่หากผู้ใช้งานไม่รู้เท่าทัน	 
(illiteracy)	 หรือขาดทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล	 หรือ
ใช้สื่อดิจิทัลในทางที่ไม่ถูกต้องและไม่สร้างสรรค์จะส่ง 
ผลเสยีต่อตวัผูใ้ช้งาน	อาจก่อให้เกดิปัญหาทางสงัคมต่าง	ๆ 	 
ตามมา	เช่น	การถูกหลอกลวงในสื่อออนไลน์	การถูกกลั่น
แกล้งในโลกออนไลน์	การตดิการพนนัออนไลน์	การเสพตดิ
เกมออนไลน์	ฯลฯ	ซึง่ปัญหาเหล่าน้ีล้วนส่งผลให้เดก็ขาดความรู้ 
ความเข้าใจ	 รวมถึงทักษะการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างถูกวิธี
และสร้างสรรค์	เน่ืองจากขาดการดแูลเอาใจใส่เลีย้งด	ูการ
อบรมและให้ค�าแนะน�าการใช้สื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยจาก 
ผูป้กครองหรือผู้ใกล้ชิด	ดงัน้ันจงึควรมกีารสอนทกัษะดจิทิลั
ส�าหรับเด็กในยคุดจิทิลั	ประกอบด้วย	ทกัษะการรกัษาอตัลกัษณ์ 
ที่ดีของตนเอง	 ทักษะการจัดการเวลาหน้าจอ	 ทักษะการ
จัดการกับการคุกคามบนโลกออนไลน์	 ทักษะการจัดการ
ความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์	 ทักษะการ
จดัการความเป็นส่วนตวั	ทกัษะการคิดอย่างมวิีจารณญาณ	
ทกัษะการจัดการข้อมูลท่ีเป็นร่องรอยบนโลกออนไลน์	และ
ทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีจริยธรรม	ทั้งนี้ผู้ใกล้
ชิดกับเด็กควรสอนบุตรหลานให้มีความประพฤติดีในโลก
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